ATENCAO 


Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou antes de permitir que 
seus fdhos comecem a jogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensi'vel, que pode ser estimulado 
por variagoes luininosas intermitentes, altera^ao de luz da tela de televisao, 
computador, luz estroboscopica ou raios de sol passando atraves de folhas e galhos de 
arvores. A epilepsia e' uma doenca que pode ou nao estar manifestada. Por isso, para 
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaucoes abaixo: 

Antes de Usar: 

•Se voce ou alguem de sua famflia ja teve algum tipo de epilepsia ou perda de 
sentidos quando exposto a variagoes luminosas, consulte seu medico antes de jogar. 

• Sente-se no mi'nimo a 2,5 metros da tela da televisao. 

• Se vocS estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e so volte a jogar quando 
estiver completamente recuperado. 

• Tenha certeza de que o quarto em que voce estd jogando e bem iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de preferencia 14 polegadas). 

Durante o Jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando voce estiver jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. Se voce ou seus filhos 
sentirem alguns sintomas como vertigem, visao alterada, contragoes nos musculos 
ou olhos, perda de consciencia, desorienta^ao, qualquer movimento involuntario ou 
convulsoes, pare de jogar imediatamente e consulte seu medico. 
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Flag to Flag e compativel Gom o Visual Memory 
Unit (VMU). que e vendido separadamente. A 
quantidade de de blocos livres necessarios para 
salvar um jogo depende de suas caracteristicas. 
Para um jogo Gampeonato, sao necessarios 1 
blocos para salvar data, configuragoes e etc. F 
replays, de 7 a 140 blocos. Nunca desligue o 
Dreamcast, desconcete o VMU ou o Dreamcast 
Controller enquanto um arquivos estiver sendo 
gravado ou carregado. 



O MUNDO DA C.A.R.T. 

CART simboliza o maximo em automobilismo. A 
sigla CART (Champioship Auto Racing Teams) e 
o nome da organizagao que representa oficial- 
mente as series, que atualmente sao chamadas 
de "FedEx Champioship Series”. 19 etapas 
dessas series sao realizadas nos EUA, sendo 
que ainda existem outras etapas no Brasil, 
Canada, Australia e Japao. Tais etapas contam 
com carros especiais, com 800 cavalos de 
potencia e chassis super modernos, que podem 
alcangar ate 400 Km/h. 

CARACTERISTICAS DAS CORRIDAS CART 

N 9 1: Os Circuitos 

A primeira caracteristica das corridas da CART e a variedade dos circuitos envolvi- 
dos. Alem dos tradicionais circuitos ovais, circuitos de rua e mistos tambem sao 
u sad os. 

N s 2: A Largada 

CART faz uso das largadas em movimento (Rolling Starts). Os carros percorrem o 
circuito em formagao. Quando a bandeira verde e mostrada, o carro madrinha 
(pace car) sai da pista e os carros aceleram comegando entao a corrida. 

Quando urn acidente acontece, o procedimento “Full Course Caution” e aplicado. 

O pace car entra na pista, a velocidade dos carros e diminui'da e as ultrapas- 
sagens sao proibidas ate que os destrogos sejam retirados da pista. Entao outra 
rolling start 6 teita. 



CARRO DO 
CAMPEONATO 


MOTOR 


Maximo de 8 cilindros 
2650CC TURBO 
800 cavalos de potencia 


BUB 

Metanol 



Wingtype 

Chassis Pre-fabricado 
Composi$ao: 
aluminio+carbono 
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CONTROLES 

Os ajustes para o Dreamcast Controller e para o Dreamcast Wheel descritos a 
seguir sao para as configuragoes padrao. 

Para mudar tais configuragoes, selecione “Controller Settings...” no menu de 
opgoes do jogo. 


DREAMCAST CONTROLLER 



o 






Para retornar a tela de tftulo em qualquer instante do jogo, basta pressionar simul 
taneamente os botoes A, B, X, Y e Start do Dreamcast Controller ou A, B e Start 
do Dreamcast Wheel. 


Dreamcast Wheel (vendido separadamente) 



BOTAO + 


Dirige/ 

Seleciona Itens {OCO 


Troca a Marcha 
Seleciona Itens (<» 


Reduz a Marcha 
Seleciona Itens (O) 


Confirma Selegao 



ANunca toque as alavancas, no controle analogico, botoes L/R enquanto 
estiver ligando o Dreamcast. Fazer isso pode resultar em mau funciona- 
mento dos controles. 





INICIANDO 

Flag to Flag e para 1 ou 2 jogadores, Conecte o Dreamcast Controller na Porta A 
ou B do seu console antes de ligar seu Dreamcast. Se voce for usar o VMU, 
conecte-o ao Soquete de Expansao 1 . O Soquete de Expansao 2 nao funiona com 
este jogo. 


MENU DE SELEgAO DE MODO 


Quando usando urn cartao de memoria, aperte Start 
para aparecer o Menu para carregar jogos. Para car- 
regar urn arquivo de seu VMU, selecione ‘YES” e 
aperte o botao A. Use o direcional para mover entre 
os arquivos e aperte o A para seleciona-los. 



IS; AFtCAPEini 

Selecione um circuito e corra. 1 ou 2 jogadores. 

I CAMPEONATO j 

Dispute uma temporada com 19 etapas. A pontuagao e oficial e os pontos sao 
acumulativos. 

I opcoes I 

Modifies as configuragoes do jogo. 

REPLAY | 

Veja o replay de seus trechos preferidos. 




TELA DO IOGO 


A tela basica de jogo e descrita 
abaixo. Dependendo do modo 
escolhido e do tipo de visao, a tela 
pode sofrer leves variagoes. 
Pressionando o botao Y, voce pode 
secolher dentre 5 visoes diferentes. 


II NUMERO DE VOLTAS COMPLETADAS 
/NUMERO TOTAL DE VOLTAS 

El TEMPO TOTAL 

Total time of current play 

B MELHOR VOLTA DA CORRIDA 

Fastest lap time of current play 

□ TEMPO RECORDE 

O tempo atual e mostrado seguido das 4 
voltas anteriores. 

E3 RECORDE DO CIRCUITO 

O menor tempo total do circuito 

B VOLTA MAIS RAPIDA 

B MAPA DO CIRCUITO 

® Carro do Jogador 
© Carro Lider 
G Outros Carros 

B POSI^AO ATUAL 
B TACOMETRO 
SE3 VELOCl'METRO 
ED MARCHA ATUAL 
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EXPLICAQAO DOS MODOS 

Selecione o circuito e corra. Neste modo podem par- 
ticipar ate 2 jogadores via split screen (tela dividida). 
Os carros nao podem ser ajustados neste modo. 


ARCADE 


SELECIONE O MODO DE JOGO 


Use o direcional pra esquerda ou direita para selecionar 
1 ou 2 jogadores. Pressione o Botao A para confirmar. 
Modo 1 Jogador: Para 1 Jogador 
Modo V.S.: Para 2 Jogadores 




SELECIONE UM PILOTO 


Aqui voce selecionar^ o piloto que quer ser. O tipo de 
carro dependera do piloto escolhido. Use o Direcional 
para esquerda ou direita para selecionar e pressione o 
Botao A para confirmar. 


• MODO V.S. 

Neste Modo o Jogador 1 escolhe o piloto e o tipo de transmissao antes, e so 
depois o Jogador 2 fara o mesmo. 






TRANSMISSAO 


Use o Direcional para selecionar transmissao automati- 
cs ou manual e pressione o Botao A para confirmar. 

AT: Transmissao Automatica 

MT: Transmissao Manual de 6 Marchas 



1 SELECIONE 0 CIRCUITO 

Ij/'t 

Use o Direcional para esquerda ou direita para sele- 

E£gBr j “i 

cionar um circuito e entao pressione o Botao A para 


confirmar. 0 numero de voltas varia com o circuito 


escolhido. 

1 
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MENU DE PAUSA 


Pressione o Botao Start durante o jogo para que o 
Menu de Pausa seja mostrado. Use o Direcional para 
selecionar as opgoes e pressione o Botao A para confir- 
mar. 

RESUME: Continua a Corrida 

END RACE: Termina a Corrida 







COLOCANDO O NOME 


Se o jogador completar a corrida com urn tempo (total 
de voltas ou individual) que seja baixo o suficiente para 
entrar no Ranking atual, ele podera colocar seu nome 
(ate 3 letras). Use o Direcional para escolher as letras e 
pressione o Botao A para confirmar. Caso deseje cance- 
lar uma letra pressione o Botao B e ela sera apagada. 


REPLAY 


Apos o fim da corrida, e possfvel ver e salvar o replay 
da mesma. Use o Direcional para selecionar urn item e 
pressione o Botao A para confirmar. 

Enquanto estiver vendo o replay voce podera mudar as 
cameras de acordo com sua prefer§ncia pressionando o 
Botao Y. Pressione o Botao Start durante o replay para 
voltar ao menu. 



REPLAY: 

CONTINUE: 

SAVE: 

EXIT: 


Mostra o replay da corrida 
Corre no circuito novamente 
Salva o replay no VMU 
Volta para o menu anterior 


• ARQUIVO REPLAY 

Ele so podera ser criado e salvo se existir um VMU conectado ao Dreamcast 
Controller ou a Dreamcast Wheel. Este jogo requer de 7 a 140 blocos livres de 
memoria para salvar arquivos, dependendo do tipo de arquivo. Nao existe replay 
do Modo V.S.. 

© 



CAM PEO NATO 


Corra durante uma temporada completa com 19 eta- 
pas. As etapas seguem a mesma ordem da tempora- 
da de 1998. A competigao e baseada no acumulo de 
pontos. Tente ser o campeao! 


CONTINUE/SELEQAO DA DIFICULDADE 


Use o Direcional para selecionar comegar uma nova 
corrida ou para continuar as corridas anteriores e pres- 
sione o Botao A para confirmar. 

Quando voce selecionar “New Game” (Novo Jogo), 
antes de pressionar o Botao A use o Direcional para 
cima e para baixo para selecionar o nfvel de dificuldade. 
NEW GAME: Comega da primeira etapa do campeonato 
CONTINUE: Continua da etapa em que o jogo foi salvo 


SELECIONE UM PILOTO 


Aqui voce seleciona o piloto que vocS quer ser. O tipo 
de carro usado vai depender do piloto escolhido. Use o 
Direcional para selecionar e o Botao A para confirmar. 


COLOCANDO O NOME 


Coloque seu nome usando o Direcional para selecionar 
as letras e pressionando o Botao A para confirmar sua 
escolha. Use o Botao B para apagar a ultima letra caso 
seja necessario. 









MENU PRINCIPAL 


A corrida comega depois que o treino, o ajuste do carro e etc., estiverem feitos. 
Use o Direcional para selecionar e o Botao A para confirmar. 



■ PRACTICE 

Treinar no circuito atual. 

■ CAR SETTING 

Ajusta o carro.. 

■ OPTION 

Modifica as configuragoes do campeonato. 

■ SAVE 
Salva o jogo. 

■ LOAD 
Carrega um jogo. 

■ QUALIFY START 

Treino Classificatorio. Determina sua posigao no Grid. 

■ RACE START 

Comega a corrida. 


TREINO 

Pratica nos diversos circuitos. Aperte o Botao Start 
durante o treino para o menu de pausa. Use o 
Direcional para selecionar e o Botao A para confirmar. 
RESUME: Recomega o treino. 

END PRACTICE: Sai do treino. 

© 




AJUSTE DO CARRO 

Aqui voce configura todas as caracterfsticas do seu 
carro. Use o Direcional para cima e para baixo para 
selecionar e o Botao A para confirmar. Entao use o 
Direcional para esquerda e direita para mudar as config- 
uragoes e entao pressione o Botao A para confirmar. 



■ Compound 

Escolha o tipo de pneu. Soft (Macio) d& boa estabilidade mas desgasta-se com 
facilidade. Hard (Duro) e o oposto do Macio. Rain (Chuva) e usado em 
condigoes chuvosas. 

■ Aerodynamics 

Ajusta o angulo dos aerofolios dianteiro e traseiro. Quanto menor o angulo, 
menor o Downforce (1-30 graus). 

■ Fuel 

Determina a quantidade de combustivel a ser colocado no tanque do seu carro. 
Quanto mais gasolina, mais tempo sem parar para o pit stop, porem mais lenta a 
aceleragao (2-40 galoes) 

■ Suspension 

Ajusta a suspensao do carro. Quanto maior o numero do ajuste mais dura ficar& 
a suspensao. O carro fica menos estavel mas a pressao sobre os pneus diminui 
(1000-5000lpp) 

■ Gear Ratio 

Aqui voce regula o c&mbio. Use o direcional para determinar o alongamento das 
marchas (o ajuste depende das marchas) 

■ Transmission 

Seleciona cambio automatico ou manual de 6 marchas 

■ Report 

Mostra a lista de ajustes do carro. Pressione o Botao B para voltar. 

■ Default Setting 

Selecione “YES" para voltar as configuragoes originais. 
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opgoEs 

Ajusta as configuragoes do campeonato. Use o Direciona! 
para selecionar e modificar e o Botao A confirmar. 


■ WEATHER 

Ajusta as condigoes do clima. A opgao ACTUAL 
igual ao da temporada de 1998. 

■ RACE LENGTH 

Ajusta o numero de voltas para cada corrida. 

■ DAMAGE 

Regula quanto de danos o carro pode aguentar antes de quebrar. 

■ CORNER SIGN 

Ativa ou desativa o aviso de tela que indica para que lado e a proxima curva. 

■ FULL COURSE CAUTION 

Ativa oil desativa a opgao de recomegar a corrida apos uma batida (rolling start). 



( 


SAVE/LOAD 

Seleciona salvar ou carregar o jogo. O VMU precisa 
estar conectado ao Dreamcast Controller ou ao 
Dreamcast Wheel. 


© 




QUALIFICAQAO 

Corra contra o cronometro. Sua volta mais rapida das duas voltas de qualificagao 
sera usada para determinar sua posigao no Grid. 


• MENU DE PAUSA 

Pressione o Botao Start durante o jogo para que a tela 
de pausa aparega. 

RESUME: Retorna a qualificagao. 

END QUALIFY: Sai da qualificagao. 

▲ Desistir da qualificagao implica em largar no ultimo 
lugar do Grid. 



• MENU REPLAY 

Depois que a qualificagao estiver acabada, o jogador 
podera ver o replay de seu desempenho. Use o 
Direcional para selecionar e o Botao A para confirmar. 
REPLAY: Veja um replay da qualificagao. 

SAVE: Salve o replay no VMU 






INI'CIO DA CORRIDA 

Comega a corrida. 

Primeiro, o grid sera formado depois do fim da qualificagao. Depois a corrida 
comegara com uma rolling start. 

• PIT STOP 

Se a opgao “Full Course Caution” esta desativada e 
seus aerofolios foram danificados, ou seus pneus estao 
desgastados ou seu combustivel acabando, um fcone 
pit stop piscara na tela. Entre nos pits ou se esborrache 
no guard rail. 

• MENU DE PAUSE 

Pressione o Botao Start para que a tela de pausa 
aparega. Use o Direcional para selecionar e o Botao A 
para confirmar. 

RESUME: Continua a corrida. 

RETIRE: Sai da corrida. 

FIM DE CORRIDA 

Uma vez que a corrida esteja terminada, selecione sal- 
var ou nao. Selecione “YES” ou “NO” e pressione o 
Botao A. Selecione “NEXT COURSE” para ir para a 
proxima corrida. 


© 
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OPCOES 


Ajuste as opgoes do jogo. 

Use o Directorial para selecionar e o Botao A para 
confirmar. 



■ CONTROLLER SETTING... 

Aqui voce reajusta os botoes do Dreamcast 
Controller. 

■ SAVE 

Selecione “YES" para salvar o jogo. 

■ LOAD 

Selecione "YES” para carregar um jogo. 

■ SOUND 

Selecione entre mono e o estereo. 

■ BGM VOLUME 

Ajuste o volume da musica de fundo. 

■ SE VOLUME 

Ajuste o volume da musica de fundo. 

■ RECORD... 

Mostra os recordes da pista. 

■ MUSIC MODE... 

Ouga a musica de fundo neste modo. 

■ SPEED UNIT 
Selecione KM/H ou MPH. 




REPLAY 



Veja o replay da corrida. Use o Direcional para 
selecionar e o Botao A para confirmar. 



■ LOAD 

Carrega arquivos salvos de replays. 

■ DELETE 

Apaga arquivos replay salvos anteriormente. 

■ TITLE EDIT 

Edita o nome dos arquivos. 


DURANTE O REPLAY 

i 


Pressione o Botao Y durante o replay para mudar as 
cameras. 

M 

||§1^ 

k 
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APRESENTAQAO DOS CIRCUITOS 

A CART e conhecida pela variedade dos circuitos. Os tres principals tipos sao 
ovais, mistos e circuitos de rua. 

Para se veneer uma corrida e necessario que o jogador esteja familiarizado com o 
circuito. Abaixo voce vai encontrar uma breve descrigao de todos os circuitos do 
jogo: 


1 Etapa 

1.5 Milhas/Oval 

Miami Homestead estreou 
na CART na temporada de 
1 998. Suas curvas de 6 
graus de inclinagao. 
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2 a Etapa 

1 .549 Milhas/Oval 

A unica prova da categoria 
no Japao - Twin Ring 
Motegi. Ele pode ser usado 
tambem para outras catego- 
rias como um circuito misto. 




3 Etapa 

1.586 Milhas/Street 


Long Beach 


Esse circuito usa ruas da 
area de Long Beach, no 
Sudeste de Los Angeles. 
Os corredores, curvas de 
90 graus, curvas rapidas e 
hairpins de tirar o folego 
transforma este circuito 
numa verdadeira caixa de 
surpresas. 
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4 a Etapa 

1.0 Milha/Oval 

Este circuito curto tem uma 
diferenga: ele tem tres cur- 
vas. O truque desta pista e 
o piloto negociar muito bem 
a passagem da 2- para a 3 s 
curva. 



Nazareth 



5 a Etapa 

1.864 Milhas/Oval 


Apesar de apresentar a 
interessante forma de 
trapezdide, ele e classifica- 
do como oval. Mas devido 
as fortes freadas e curvas 
acentuadas e melhor trata-lo 
como urn circuito de rua. 





Gateway Int’l 


Este e um novo circuito que 
esta sendo usado desde a 
temporada de 1997. E um 
oval com uma curva menor 
que a outra. 


6 a Etapa 

1.27 Milhas/Oval 



7 a Etapa 

1.032 Milhas/Oval 


Milwaukee Mile 


Este Oval de 1 Milha foi 
usado pela primeira vez na 
temporada de 1 9331 Este 
circuito ja foi usado 
para corridas de cavalo. 



Detroit 


8 a Etapa 

2.1 Milhas/Rua 


Um estacionamento nas 
margens do Rio Detroit 
fazendo divisa com o 
Canada serve de circuito 
para esta etapa. Famoso 
por sua grande 
de curvas. 



9 a Etapa 

1.96 Milhas/Rua 

O primeiro circuito misto de 
toda a competigao. Um cir- 
cuito bem piano, com curvas 
lentas e rapidos hairpins. A 
chicane e a parte mais 
traigoeira do circuito. 
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10 a Etapa 

2.106 Milhas/Aeroporto 


Cleveland 


Na verdade este circuito 6 
um aeroporto: Burke 
Lakeford Airport, proximo a 
Lake Erie. O asfalto nao e 
muito liso mas a pista e 
extremamente larga, facili- 
tando as ultrapassagens. 


1 1 a Etapa 

1.721 Milhas/Rua 

Localizado ao lado do Lago 
Ontario, em Toronto, este 
circuito de rua usa o espago 
do Exhibition Place, um cen- 
tra de convengoes. Este cir- 
cuito apresenta paredes de 
concreto e curvas de 90 
graus que dificultam a 
pilotagem. 


© 



Toronto 



12 a Etapa 

2.0 Milhas/Oval 

Este e urn circuito oval 
muito rapido. As curvas tern 
18 graus de inclinamento e 
o elevado central 11 graus. 
Os carros chegam a mais 
de 370 Km/h. 


Michigan 
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14 a Etapa 

4.048 Milhas/Misto 

Este e um circuito cercado 
por uma floresta. Uma volta 
neste circuito misto tem 
mais de 4 miihas! 



Road 



15 a Etapa 

1 .9 Milhas/Rua 

Este circuito de rua usa uma 
area do World Expo em 
Vancouver. Curvas 
e freadas fortes trazem um 
grande desgaste aos carros. 


Vancouver 


16 a Etapa 

2.238 Milhas/Rua 

Localizado no bonito cenario 
de Monterey este circuito 
tambem exige muito dos 
pilotos devido as suas cur- 
vas fechadas e freadas 
fortes. 


17 a Etapa 

1.68 Milhas/Rua 

Lsando as ruas da cidadc 
de Houston, este circuito e 
localizado na costs do Golfo 
do Mexico. Com curvas de 
90 graus e diversas retas 
este e um tipico circuito de 
rua. 
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1 8 a Etapa 

2.794 Milhas/Rua 

Este circuito de rua e local- 
izado no East Coast Resort 
da Australia. Urn circuito 
muito rapido com apenas 
duas ruas onde a lideranga 
e decidida nas curvas. 




Round 19 

2.0 Milhas/Oval 


Fontana 


Usado desde 1 997, este cir- 
cuito oval permite altas 
velocidades. Ele foi baseado 
no circuito de Michigan, mas 
e urn pouco mais longo e 
com as curvas menos incli- 
nadas. 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 

Esle produto 6 garantido contra defeitos de fabricate pelo prazo de 1 (uni) ano, contados apartir 
de sua compra. Este pen'odo de garantia e composto de: 
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Em caso de defeito, dirija-se a um posto dc Assistgncia Tecnica Autorizada da TEC TOY munido 
deste certificado e da nota fiscal comprobatdria da compra, para obter os servi?os de reparos 
graluitos e a reposigao de pe?as, cobertos por esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por uso e/ou instalaqao em desacordo 
com as informacoes contidas no manual de instrugoes, uso nao domdstico e tentativa de violagao 
do produto, consertos por pessoas nao autorizadas, services de instalagao ou ajustes, fretes de 
envio e/ou retomo a uma Assistencia Tdcnica Autorizada da TEC TOY, danos por acidentes ou 
maus tratos tais como: queda, batida, descarga elelrica atmosferica, ligagao em rede eletrica 
imprdpria ou sujeita a variagoes excessivas. 

Em caso de troca do produto, o prazo vdlido dc garantia continua sendo o do primeiro aparelho, de 
acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro proprietario. 

Nao estao cobertos pela garantia adicional, cabos de forca e de conexoes tais como: cabos de 
joystick, cabos de canexao a TV's e videocassetes, cabos de conexao a outros acessdrios e 
perife'ricos. 

Estdo inclui'das na garantia, pe$as (e respectiva mao de obra) que por sua natureza desgastam-se 
com o uso, desde que o desgaste impe?a o funcionamento do produto. 


TEC TOY INDOSTRIA E COMeRCIO LTDA. 

Av. Dr. Adolfo Pinto, 109 - 3° andar - Cj. 3 

SSo Paulo - SP - CEP 01 156-050 - Industria Brasileira 

CENTRAL DEATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 

Av. Dr. Adolfo Pinto, 109 - Perdizes 

SSo Paulo - SP - CEP 01156-050 - Tel. (1 1) 3661-3334 

cdsuporte @ tectoy.com.br 
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